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Las encuestas son una técnica de recogida de datos utilizada por muchas
empresas para saber la opinion que tienen las personas sobre sus productos.
Cuanto mayor es el numero de personas e informacidon sobre estas, de la que
se dispone para realizar la encuesta, mas se puede especificar a la hora de
seleccionar la muestra de individuos que interesa que realicen la encuesta.

El proyecto consiste en un sistema de gestion de encuestas para dispositivos
moviles que debe de ser facil de usar para todo el publico, desde jovenes hasta
adultos, para asi, tener ese amplio abanico de usuarios que comentabamos
que es tan interesante. Este sistema permite a todos los usuarios crear y
distribuir sus propias encuestas, invitando a todos los usuarios del sistema o a
algunos en particular.

Se ha utilizado una metodologia de desarrollo agil para estar abierto a todos
los cambios que puedan surgir a lo largo del desarrollo del proyecto.

Tras el desarrollo del proyecto se ha obtenido un Backend desarrollado en
Django donde se almacenan los datos de todos los usuarios, sus encuestas,
los resultados, etc. y una aplicaciéon para dispositivos moviles con sistema
operativo Android desarrollada en Java y XML, que permite ser utilizada de
forma offline.

Con el producto obtenido tenemos el material suficiente para hacer algunas
pruebas y comprobar que el proyecto es viable, pero para su distribucion al
mercado, es necesario el desarrollo de una web donde ver las estadisticas,
una version de la aplicacion para iOS.




Abstract (in English, 250 words or less):

The Polls are a technique to pick data used by many business to know the
opinion of the people about his products. How bigger is the number of persons
and information about these, more you can specify to select the simple of
people that we are interested to reply de poll.

The proyect consist on a poll management system for mobiles devices, who
has to be very easy to use for all class of persons in order to has a wide margin
of persons to reply the poll. This system allow all users créate, distribute her
own polls and invite the people who the owners want to reply them.

The metodology picked to use don the proyect is an agile metodology named
Extreme Programming in order to be mind open to all changes, because in big
proyects like this, a lot of changes usually appears.

After build development, we have got a Backend made in Django, where we
have got a database with all polls and users information on it. We also have got
an App for Android Smartphones made in Java and XML who allows users use
the App without internet.

With the product acquired we have got material enought to make some test and
check if the proyect could be successfull. To distribute to the market is
necessary develop a web to sow the statistics, and is also necesary an App for
smartphones with iOS operative system.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Para las empresas es muy importante saber la opinidén de la gente sobre
sus servicios, productos... para asi tener la oportunidad de mejorarlos.
La obtencion de datos la realizan a través de encuestas. Algunas
empresas las realizan a través de correos electronicos, otras hacen las
encuestas en sus propias tiendas y otras hacen encuestas en la calle,
pero practicamente todas tienen el mismo problema, son aburridas y
demasiado formales. Por lo que las empresas no consiguen que la gente
responda a sus encuestas, la Unica forma que tienen para que las
personas respondan es ofreciéndoles algo a cambio: descuentos,
participar en un sorteo, etc.

- -—

Como hemos dicho las formas de realizar las encuestas es con correos
electrénicos o con encuestas a nivel de calle. Hacerlas a través de
correo electronico es algo menos pesado, pues realizan la encuesta y se
la mandan por correo electronico a gran cantidad de gente. Otro tema es
la cantidad de gente que responda, ya que la mayoria de veces se van
directamente a la carpeta de Spam, o directamente las eliminamos.

En las encuestas a nivel de calle el problema surge de que tienen que
parar a la gente en la calle y normalmente a las personas no les gusta
que les paren por la calle, van con prisa, o directamente pasan de
responderlas, por lo que cada vez se hacen menos encuestas de este
tipo.



Si buscamos en las tiendas de aplicaciones moviles, podemos encontrar
alguna aplicacion de encuestas, pero estas solo aplican tecnologia a su
sistema, no arreglan el problema de las encuestas, siguen siendo
tediosas, serias y no ofrecen incentivos. Como ejemplos tenemos
aplicaciones como SurveyMonkey, My-Survey o GlobalTestMarket. En la
primera puedes crear encuestas, compartirlas y responderlas. Y en las
dos ultimas ademas tienen un sistema de logros, pero las 3 tienen los
mismos fallos, son aburridas, muy formales y no tienen un disefio
amigable, que es un factor importante para que el usuario utilice la
aplicacion una y otra vez.

El objetivo de la App es hacer que contestar encuestas sea algo
divertido. El objetivo maximo de la App seria que los usuarios fuesen los
que buscasen encuestas para responderlas en vez de que sean los
encuestadores los que buscan personas que respondan las encuestas.
Para que la aplicacibn sea mas divertida necesitamos hacer varias
cosas:

Para empezar un disefio amigable, que haga que la gente le guste
utilizar la aplicacion, el disefio es muy importante. Si el disefio de la
aplicacién no le gusta al usuario, la aplicacion puede funcionar
perfectamente y ser muy util, pero lo mas probable es que el usuario
acabe desinstalandosela.

Otra posibilidad que proporcionamos es crear las preguntas no solo
con texto, sino con material multimedia: imagenes, videos o audio.
Asi en una encuesta se puede hacer una pregunta con una imagen,
otra con un video y alguna con audio. De forma que la “diversion” de
la encuesta dependera del creador de la encuesta y como la disefie,
nosotros le proporcionamos todas las posibilidades. Por poner un
ejemplo: Se puede crear una encuesta formal, y cada 5 preguntas,
puedes colocar un video de gatitos y preguntar si le gusta o no el
video, asi, el encuestado libera un poco de tension y si puedes, le
sacas una sonrisa. Asi se hara un poco mas amena la encuesta.

N

La tasa de respuesta es el porcentaje de personas que completan la
encuesta. Esta varia ampliamente dependiendo de muchos factores
como la relacibn con el publico, la longitud de la encuesta, la
complejidad, incentivos, tema de la encuesta... Por ejemplo, las



encuestas realizadas por internet en las que no se tiene relaciéon con el
encuestado, una tasa de respuesta entre el 20-30% se considera un
éxito, un 15-20% se considera bueno. Por lo que hay que enviar muchas
encuestas para que lleguemos al numero de respuestas que
necesitamos.

Nuestro objetivo es que el sistema tenga una buena relacién con el
publico y proporcionarles a los encuestadores las herramientas
necesarias para que mejoren el resto de factores que nosotros no
podemos, ya que dependen de la encuesta, y asi, incrementar todo lo
posible la tasa de respuesta.

1.2 Objetivos del Trabajo

Los objetivos iniciales del proyecto son:

e Desarrollo del backend con su base de datos correspondiente,
donde almacenar todos los datos de la aplicacién, usuarios,
encuestas, respuestas, etc.

e Desarrollo de la app para Android que usaremos para crear
usuarios, encuestas y responder estas ultimas. Sera una
aplicacion con su base de datos, para asi poder utilizarla en todo
momento, tengamos internet o no y llegado el momento cuando
tengamos internet, poder sincronizar los datos.

o Disefiar una interfaz amigable e intuitiva.

o Sistema de logros para darle un toque competitivo a
la aplicacion

A continuacién, tenemos una lista con los requisitos mas importantes que debe
de incluir el sistema

Requisitos Funcionales:

RF-1. Gestion de usuarios.
(d RF-1.1. Crear usuario
4 RF-1.2. Eliminar usuario
[ RF-1.3. Modificar usuario
(4 RF-1.4. Consultar usuario.

RF-2. Gestion de encuestas.
4 RF-2.1.1. Crear encuesta.
[ RF-2.1.2. Eliminar encuesta.
[ RF-2.1.3. Modificar encuesta.
4 RF-2.1.4. Consultar encuesta.

A RF-2.2.1. Crear pregunta asociada a una encuesta.



RF-2.2.2. Eliminar pregunta asociada a una encuesta.
RF-2.2.3. Modificar pregunta asociada a una encuesta.
RF-2.2.4. Consultar pregunta asociada a una encuesta.

RF-2.3.1. Crear respuesta asociada a una pregunta.
RF-2.3.2. Eliminar respuesta asociada a una pregunta.
RF-2.3.3. Modificar respuesta asociada a una pregunta.
RF-2.3.4. Consultar respuesta asociada a una pregunta.

U Oooddod oOdd

RF-2.4.1. Responder a la pregunta de una encuesta.

RF-3. Gestion de logros.
A RF-3.1. Crear logro.
A RF-3.2. Eliminar logro.
d RF-3.3. Modificar logro.
A RF-3.4. Consultar logro.
A RF-3.5. Asignar logro a un usuario.

RF-4. Gestion de invitaciones.
(d RF-4.1. Crear invitacion.
(d RF-4.2. Eliminar invitacion.

Incluimos una lista de restricciones que tendremos en el sistema
Requisitos No Funcionales:

RNF-1. El sistema debe tener robustez y debe de ser fiable, pues si no
lo es, podemos ocasionar que las encuestas realizadas tengan
resultados erréneos.

Requisitos de Informacion:

RI-1. Usuarios

Contenido: Email, Sexo, Fecha de nacimiento, Localizacion
Requisitos asociados: RF-1.1,1.2, 1.3, 1.4

RI-2.1. Encuesta
Contenido: Titulo, Imagen, Listado de preguntas
Requisitos asociados: RF-2.1.1,2.1.2,2.1.3,2.1.4

RI-2.2. Pregunta

Contenido: Titulo, Listado de respuestas, Descripcion, Imagen, Video,
Audio, Fecha inicio, Fecha fin, Indicador para saber si tiene alguna
respuesta correcta.

Requisitos asociados: RF-2.1,2.2.1,2.2.2,2.2.3,2.2.4

RI-2.3. Respuesta
Contenido: Titulo, Indicador para saber si es la respuesta correcta.
Requisitos asociados: RF-2.2 2.3.1, 2.3.2, 2.3.3, 2.3.4



RI-2.4. Contestacion
Contenido: Fecha, Respuesta, Pregunta
Requisitos asociados: RF-2.3, 2.2

RI-3. Logro
Contenido: Titulo, Condicion para conseguirlo
Requisitos asociados: RF-3.1, 3.2, 3.3, 3.4

RI-4. Invitacién
Requisitos asociados: RF-1, 2.1

1.3 Enfoque y método seguido

Para alcanzar los objetivos podriamos adaptar un producto existente,
pero esto supondria contactar con las aplicaciones existentes en el
mercado y hablar con las empresas para proponerles modificar las
aplicaciones, aiadir las funcionalidades que queremos y no tienen. Pero
practicamente seria modificar el sistema entero para que coincidiese con
nuestros objetivos, por lo que es dificil que salga rentable, el unico punto
que podria ayudarnos mas, seria si la aplicacion inicial tuviese una gran
cantidad de usuarios antes de proponer nuestros cambios, y asi al
realizar las modificaciones, iniciariamos la aplicacion con una ventaja de
usuarios que ya la tendrian descargada. Sin embargo, estas
aplicaciones que tienen su cantidad de descargas no cambian su
aplicacion porque alguien les proponga algunos cambios, por lo que
vamos a desarrollar nuestro propio producto.

Para desarrollar el producto, vamos a utilizar una metodologia agil,
eXtreme Programming (XP), ya que tenemos que estar abiertos a las
posibles modificaciones que pueden surgir en el proyecto. Es una
metodologia iterativa e incremental. En cada interaccion se planifica, se
codifica y se hacen pruebas. Asi en cada interaccion podremos ver la
evolucion del proyecto. Ademas, es una metodologia que se centra mas
en el producto y menos en la documentacion.

1.4 Planificacion del Trabajo

Para realizar el proyecto necesitaremos una serie de recursos:

Recursos humanos:
Hace falta un desarrollador para el backend en django y la App de
Android.

Recursos financieros:
Pagar un hosting para almacenar nuestro backend
Pagar una cuenta de Android Developer para publicar nuestra App



Tareas a realizar:

Disefio (26h):
o Diagrama Entidad-Relacion (2h)
o Historias de Usuario (8h)
o Mockups (14h)
o Storyboard (2h)
Backend (101h):
o Modelos (3h)
o Servicios (98h)
App (107h):
o Disefio de las pantallas (75h)
o Modelos (10h)
o Conexion con el Backend(46)
Memoria (26h)

Hitos:

Video (26h)
Planificacion temporal
Hito 1 | Plan de trabajo | 15-03-2017
Hito 2 | Disefo 03-04-2017
Hito 3 | Implementacion | 17-05-2017
Hito 4 | Entrega final 07-06-2017

Actualmente le puedo dedicar al proyecto 2h/dia los dias laborables y

8h/dia los dias no laborables. Con esta disponibilidad y la organizacion
de las tareas, terminaré la implementacion para el Hito 3 y dejaré 6 dias
libres hasta el Hito 4 para tener un colchon por si surge algun

inconveniente y no puedo dedicarle tiempo algun dia.

Diagrama de Gantt (Hito 2)
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Diagrama de Gantt (Hito 3)
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Diagrama de Gantt (Hito 4)
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Diagrama de Gantt (Hito 4) (Modificado)

Tras la implementacion se han realizado algunas pruebas con usuarios y
se han advertido cambios que habia que realizar, por lo que se ha
modificado la planificacion del Hito 4 para poder hacer dichas
modificaciones.

June 2017
18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 1 2 3 4 5 6 7

1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Un backend desarrollado en Django, donde se almacenan todos los
datos: usuarios, encuestas, preguntas, respuestas, soluciones de los
usuarios y logros. Ademas, tiene los servicios para transmitir la
informacion hacia y desde la aplicacion.

Aplicacion para los dispositivos Android, desarrollada en java y xml. Sera
la parte que utilicen los usuarios para crear encuestas, preguntas,
respuestas, darles solucion a las preguntas, etc.

Memoria del proyecto.



Video con la exposicion del proyecto

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

1. Introduccion: describimos la informacién basica del proyecto, para poder
tener una vision global.

2. Resto de capitulos:
a) Disefio interno de la aplicacion:

VI.

VILI.

VIII.

IX.

X.

XI.

S

Fichas y escenarios: Fichas de personas y escenarios donde las
personas utilizaran la aplicacion.

Historias de usuario: Son una forma de administrar requisitos y no
gastar tiempo en escribir documentos demasiado formales.
Diagramas ER: Es un modelo que representa la informacion que
se utiliza durante el proyecto.

Diagrama de Clases: Es un modelo que representa la arquitectura
del proyecto.

Mockups: Son representaciones del disefio de las pantallas de la
aplicacion.

Storyboard: Es un conjunto de ilustraciones que muestran la
secuencia de acciones que hay que seguir para utilizar la
aplicacion.

Arquitecturas: Las arquitecturas utilizadas en el sistema.

Modelo de negocio y analisis de viabilidad: breve analisis para
saber como funcionara el negocio y si es viable o no.

Decisiones tomadas en el proyecto: Decisiones tomadas a lo
largo del proyecto, dignas de mencionar.

Protocolo de pruebas: Pruebas a realizar para comprobar que
todo funciona correctamente.

Desviacion: Causas y remedios para la desviacién producida en
el Hito 4.

Conclusiones: Conclusiones obtenidas tras el desarrollo del proyecto.
Glosario: Términos y acronimos mas utilizados en la memoria.
Bibliografia: Referencias bibliograficas utilizadas en la memoria
Anexos: Apartados demasiado extensos para incluirlos en la memoria.



2. Resto de capitulos

2.1 Fichas y escenarios

1. Informacién del usuario

Nombre: Fatima
Edad: 38 arios
Sexo: Mujer

Educacion: ADE + 2 Masters

Fatima es una mujer trabajadora de 34 afios, es madre de 2 preciosas nifias de 1y 4
afnos. Ademas, es CEO de una empresa de ingenieria con muchas posibilidades de
futuro.

Sus ratos libres los suele pasar con sus nifias, jugando, ayudandoles con los deberes,
en el parque... cualquier cosa mientras esté con la nifias, aunque evidentemente tiene
poco tiempo para esto, ya que entre el trabajo, las compras, duchar y acostar a las
nifias, no le queda mas tiempo.

1. Escenario

En la empresa de ingenieria en la que Fatima trabaja, de vez en cuando, los clientes
que van a contratar el desarrollo de una App o una Web, vienen con varias ideas para
el nombre del proyecto, pero no saben con cual quedarse. Normalmente Fatima le
comenta la idea del proyecto y los nombres a unos cuantos empleados para que les
den su opinidn y luego ella se la transmite al cliente. Otras veces escribe un correo a
todos los empleados preguntandoles, pero de una forma solo tiene unas pocas
opiniones y de la otra tiene que leerse todos los correos para ver qué opcion es la
ganadora. Como entre unas cosas y otras pierde mucho tiempo, decide buscar otra
forma de realizar las encuestas.

Fatima busco otras opciones y encontré la aplicacion. Ahora cada vez que quiere
preguntar por un nhombre para un proyecto, crea una nueva pregunta en la encuesta y
se la envia a los empleados, puede poner el logo de la empresa y dar opciones de
nombres, poner la descripcion de la empresa, un video, ... Una vez los empleados
responden a la pregunta, Fatima puede acceder y comprobar los resultados obtenidos
sin tener que realizar recuentos y asi no perder el tiempo.




2. Informacion del usuario

Nombre: David
Edad: 28 afnos
Sexo: Hombre

Educacion: Licenciado en Estadistica

David es un joven de 28 afios al que le gusta mucho el deporte, tanto practicarlo como
verlo en la television. Por las mafanas trabaja haciendo encuestas y recopilando
estadisticas para una empresa.

Las tardes las pasa haciendo deporte y saliendo con los amigos, algunos dias juega al
futbol, otros dias al baloncesto, tenis, golf, todo tipo de deportes.

2. Escenario

David realiza las encuestas a través del correo electronico y se ha dado cuenta de que
no recibe muchas respuestas a las encuestas que envia, algunas veces porque al
usuario las elimina sin leerlas, otras veces porque le llegan a la carpeta de Spam y
otras veces porque el usuario pasa de contestar. Asi que ha decidido buscar otro
metodo a ver si asi recibe mas respuestas.

Tras ver la aplicacion se ha decidido a probarla para el trabajo, asi que crea una
encuesta y la pone publica para que todo el mundo que tenga la app instalada tenga
acceso a ella.




3. Informacién del usuario

Nombre: Silvia
Edad: 28 afnos
Sexo: Mujer

Educacién: Licenciada en Educacion Primaria

Silvia es una profesora de 5° y 6° de primaria a la que le gusta dar clase e inventar
juegos. Tras su jornada le gusta investigar sobre nuevas formas de aprendizaje y
pasar el rato con la familia y amigos.

Los fines de semana los pasa con la familia, dando paseos por el campo, ayudando en
las tareas del jardin, ... 0 en convivencias haciendo nuevos amigos incluso de vez en
cuando se apunta a algun curso de preparacion que le pueda ayudar con sus
alumnos.

3. Escenario

A Silvia le gusta innovar con sus alumnos, le gusta crear juegos y nuevas formas de
aprender, siempre que hagan que los nifios se diviertan aprendiendo.

Silvia ha descubierto la aplicacion y ha estado probandola para ver si podia sacarle
partido y utilizarla con sus alumnos. Se ha dado cuenta de que puede utilizarla de
muchas formas asi que planea utilizarla con sus alumnos.

Silvia ha preparado una encuesta que va a servir de examen de la leccion de historia
que han dado esta semana. Asi que, llegado el momento, invita a todos los alumnos a
realizar la encuesta con el movil. Todos los alumnos acceden a la encuesta y
responden a las preguntas tipo test que ha preparado la profesora, aunque eso si, las
algunas preguntas tienen solo texto y otras tienen una imagen, pero no utilizan ni audio
ni video para no molestar a los compaferos. De esta forma, Silvia ha realizado un
examen a sus alumnos y par ellos la forma de hacerlo ha sido diferente a la normal y
asi mismo un poco mas amena, ya que parece un juego en vez de un examen.




4. Informacion del usuario

Nombre: Jaime
Edad: 15 afos
Sexo: Hombre

Educacién: Estudiante de la ESO

Jaime es un nifio de 15 afios que va al colegio con sus compafieros todas las
mananas, por las tardes hace los deberes, juega al futbol y de vez en cuando juega a
la consola o lee un libro. Es un nifio de lo mas normal al que le gusta salir por ahi a
jugar con sus amigos.

Cuando sale a jugar con los amigos, juegan al escondite, futbol, baloncesto, a tirarse
globos de agua, incluso a veces se junta con los amigos para jugar a la videoconsola.
Mientras este con los amigos, no le importa a qué jugar.

4. Escenario

De vez en cuando, Jaime se va a casa de alguno de sus amigos para jugar a algun
juego de mesa, Risk, Monopoly, ... aunque el que mas les gusta es el Trivial. El juego
les gusta mucho, pero hay muchas preguntas que no conocen la respuesta porque son
muy avanzadas para su edad y no hay preguntas sobre sus series o juegos favoritos.
Hasta que un dia, Jaime descubre la aplicacion.

Jaime y sus amigos han empezado a utilizar la aplicacion. Ahora se turnan todas las
semanas para disefiar el juego. Cada semana uno de los amigos crea una encuesta y
afnade las preguntas que les apetece sobre sus juegos y series favoritas. Cuando se
juntan se ponen a jugar a un juego disefiado por ellos mismos a su medida y ademas,
si uno no puede ir a la casa por alguna razon, puede jugar desde su casa.




2.2 Historias de usuario

Numero Titulo

HU.1 Crear usuario

HU.2 Recuperar contrasefa
HU.3 Iniciar sesion

HU.4 Modificacion de perfil
HU.5 Listado de mis logros
HU.6 Listado de encuestas
HU.7 Responder pregunta
HU.8 Crear encuesta

HU.9 Modificar encuesta
HU.10 Eliminar encuesta
HU.11 Crear pregunta
HU.12 Modificar pregunta
HU.13 Eliminar pregunta
HU.14 Crear respuesta
HU.15 Modificar respuesta
HU.16 Eliminar respuesta
HU.17 Listado de invitados
HU.18 ARadir invitado
HU.19 Eliminar invitado
HU.20 Anadir logro

HU.21 Modificar logro




Descripcion:

El cliente se descarga la aplicacién, para utilizarla hace falta un
usuario, por lo que debe introducir los datos requeridos para crearse
un usuario.

Pruebas de aceptacion:
e No hay ningun usuario registrado con el mismo email.
e Elsexo es Hombre o Mujer.
e La fecha de nacimiento tiene un formato de fecha.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario ha olvidado la contrasefa. Introduce el email para recibir
una nueva en el correo electronico.

Pruebas de aceptacion:
e Debe existir un usuario con ese correo electronico.

Observaciones:

Descripcion:
El cliente quiere iniciar la aplicacion. Inicia sesion para obtener los
datos del servidor.

Pruebas de aceptacion:
e Debe existir un usuario con ese correo electronico.
e |a contrasena introducida debe de coincidir con la del usuario.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario ha cambiado su localizacion, quiere cambiar la contrasefia o
alguno de sus datos.




Pruebas de aceptacion:
e No hay ningun usuario registrado con el mismo email.
e Elsexo es Hombre o Mujer.
e La fecha de nacimiento tiene un formato de fecha.

Observaciones:

Descripcion:
Obtenemos la lista de logros que hemos conseguido de todas las
encuestas realizadas.

Pruebas de aceptacion:

Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere ver la lista de encuestas a las que tiene acceso.

Pruebas de aceptacion:
e Obtenemos las encuestas que son publicas.
e Obtenemos las encuestas de las que el usuario es propietario.
e Obtenemos las encuestas a las que hemos sido invitados.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario responde a una pregunta de la encuesta.

Pruebas de aceptacion:
e El usuario responde a una pregunta con una de las respuestas
de esta.

Observaciones:




Descripcion:
El usuario quiere crear su propia encuesta.

Pruebas de aceptacion:
e El titulo de la encuesta no puede ser null
e La encuesta tiene que ser publica o privada.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere modificar algun atributo de la encuesta.

Pruebas de aceptacion:
e La encuesta que se quiere modificar debe de existir.
e Eltitulo de la encuesta no puede ser null
e La encuesta tiene que ser publica o privada.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario ya no necesita la encuesta, asi que quiere eliminarla.

Pruebas de aceptacion:
e La encuesta que se quiere modificar debe de existir.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere afadir preguntas a la encuesta creada.

Pruebas de aceptacion:
e Laencuesta a la que pertenece debe de existir
e Eltitulo de la pregunta no puede ser null.




Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere modificar una pregunta creada.

Pruebas de aceptacion:
e La encuesta a la que pertenece debe de existir.
e La pregunta a modificar debe de existir.
e Eltitulo de la pregunta no puede ser null.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere eliminar una pregunta.

Pruebas de aceptacion:
e La pregunta debe de existir.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere afadir una respuesta a la pregunta.

Pruebas de aceptacion:
e La pregunta a la que afiadimos la respuesta debe de existir.
e El titulo de la respuesta no es null.

Observaciones:




Descripcion:
El usuario quiere modificar el titulo de una encuesta o cambiar si es
correcta o no.

Pruebas de aceptacion:
e Larespuesta que modificamos debe de existir.
e El titulo de la respuesta no es null.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere eliminar una respuesta de una pregunta.

Pruebas de aceptacion:
e Larespuesta a eliminar debe de existir.

Observaciones:

Descripcion:
El creador de una encuesta puede ver la lista de usuarios que estan
invitados a realizar la encuesta.

Pruebas de aceptacion:
e Solo se mostraran los usuarios invitados a esa encuesta.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere afadir un invitado a su encuesta privada para que
realice la encuesta.




Pruebas de aceptacion:
e El usuario debe de existir.
e La encuesta debe de existir.
e La encuesta tiene que ser privada.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario ya no quiere que un usuario invitado participe en su
encuesta.

Pruebas de aceptacion:
e Lainvitacion debe de existir.

Observaciones:

Descripcion:
El propietario de la encuesta quiere afiadir logros para que sus
usuarios puedan conseguirlos.

Pruebas de aceptacion:
e Laimagen no puede estar vacia.
e El titulo no puede estar vacio.
e El numero de aciertos tiene que ser mayor o igual a 0.

Observaciones:

Descripcion:
El usuario quiere modificar el numero de aciertos, el titulo o la imagen
del logro.

Pruebas de aceptacion:
e Laimagen no puede estar vacia.
e Eltitulo no puede estar vacio.
e El numero de aciertos tiene que ser mayor o igual a 0.




Observaciones:

2.3 Diagrama ER

Nombre Aciertos

Sexo
Fecha nacimiento

Consigue

Usuario

Encuesta

Id Titulo

O O Multimedia
Tipo
Pregunta O Descripcion

O
L L Tiene respuesta correcta

Localizacién B Publico O O O
IContrasefia Publicada Imagen Fecha inicio Fecha fin
Esta invitado
Fecha Responde Id
Respuesta [——O Es correcta
Titulo
.
2.4 Diagrama de clases
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+ crear() :void |
+ eliminar() : void 1
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+ desvincularf jesta: ) :void 0. |+ crear() :void |
+ modificar() :void
+ eliminar() :void
(X
o [0

Contestacién

+ Fecha :date

+ crear() :void
+ modificar() :void




2.5 Mockups

| s

Usuario

L 1

Contrasefia

L ]
He olvidado la contrasefia

\

O

J

Pantalla de inicio de sesion, que nos
proporciona 3 opciones:

e Iniciar sesidbn con nuestras
credenciales.
e Cambiar nuestra contrasena

por una aleatoria que se nos
enviara por correo electronico.
e Crear un nuevo usuario

(o]
HE

| =S

Reinicio de contrasefia

Inroduzca su correo
electronico para enviarle una
contrasefia nueva

1

| Cancelar I Enviar l
Iniciar sesién

He olvidado la contrasefia

Crear usuario

\

O

J

Al pulsar sobre “He olvidado Ia
contrasena”, aparecera un dialogo,
donde introduciremos nuestro correo
electronico para que modifique la
contrasefia y nos la envie al correo
electronico.




o
O ==
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80800 ABC 12:53 AM

< Nuevo usuario

Email

Sexo

Hombre

Mujer

Fecha de nacimiento

[/

Ubicacion

Contrasefia

Repetir contrasefia

L

[] He leido los terminso legales y condicione

Crear usuario

\.

O

Pantalla para crear un nuevo usuario.
El email es el unico campo
obligatorio. No se piden muchos
datos porque si no el usuario se
cansa y no se crea el usuario, pero
tampoco se pide solo el email porque
produciria  una  sensacion de
trivialidad.

o
0 =

00800 ABC 12:53 AM

= Encuestas

I Encuestas

Logros

Perfil

T |E

Cerrar sesibn

O

Tras iniciar sesién tenemos un menu
lateral con los apartados de nuestra
aplicacion.




Email

Sexo

Hombre,

Mujer

Fecha de nacimiento

L/

Ubicacién

L

Contrasefia

L

Repetir contrasefia

L

I Leer los terminos y condiciones de uso ]

Modificar usuario

O

Nuestra seccion de perfil, donde
podremos modificar nuestros datos y
volver a leer los términos vy
condiciones de uso.

—
12:53 AM

==~<
= Logros
\Y/ Medalla de oro
W/

| 50 aciertos en "Lugares de Espafia”

\Y/ Medalla de plata

20 aciertos en “Lugares de Espafia”

,n Tercer puesto

5 aciertos en "Busqueda del tesoro”

Seccion de logros, donde veremos la
lista de logros que hemos
conseguido. Apareceran todos los
logros conseguidos de todas las
encuestas realizadas.




Lugares de Espafia

-
NO Publicada o
Diferencia los coches
9 preguntas pendientes
Comidas del mundo o
24 preguntas pendientes
Busqueda del tesoro a
Publicada o

Seccion de encuestas, donde vemos
la lista de encuestas a las que
tenemos acceso. Encuestas publicas,
encuestas privadas a las que hemos
sido invitados, y nuestras propias
encuestas. Ademas, tenemos un
botén para acceder a la seccién de
crear encuesta.

Responder

| Siguiente |

Al pulsar sobre una encuesta,
accedemos a las  preguntas.
Podemos ir a la siguiente, a la
anterior o contestar a la pregunta. La
pregunta se visualizara segun la haya
configurado el propietario. Puede
configurar el titulo, las respuestas, y
si quiere mostrar una descripcion,
una imagen, un video, o un audio.
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00000 ASC 12:53 AM

@Logros Publicar O @
Titulo de la encuesta
o 809

[ =

Pablica Participantes +

¢, Cual es este parque? @[

¢ Cual es esta estatua" @[

.Donde se encuentra € @I

.De que cultura proviel @[

Al pulsar sobre el botén de crear una
encuesta o pulsar sobre una de las
que somos propietarios,
accederemos al apartado de
configuracion. Aqui podemos ir a la

pantalla de creacidon de logros,
publicar la encuesta, eliminarla,
afadirle un titulo, ademas, si

seleccionamos que queremos una
encuesta publica, todos los usuarios
de la app tendran acceso para
contestarla. Y por ultimo, aunque
esencial, podremos afadir tantas
respuestas como queramos y eliminar
las que no nos interesen.

Titulo

I A donde nos lleva la imagen? l

O Iﬂezqultudecbrdoba I '@'

O IEAIhombra j '@'
O I&:lencm j @I
O [= W

O

Al anadir o modificar una pregunta,
tenemos esta pantalla donde
introducimos el titulo y anadimos un
texto, una imagen, un audio o un
video. Ademas, podemos anadir,
modificar o eliminar respuestas.




o
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T ®]

{ Encuesta

@ Logros Publicada @ @I

Titulo de la encuesta

Busqueda del tesoro

a8 w

Privada Participantes +

¢ A donde nos lleva la ir @]

Resuelve la adivinanza @

\

O

Pantalla de configuracion de Ia
encuesta, al seleccionar  que
queremos que sea privada,
podremos acceder a la pantalla
donde invitaremos a los usuarios
mediante el correo electronico.

o
0 =

00800 ABC 12:53 AM

{ Participantes

Invitar a:

C—

rafa@gmail.com

silvia@gmail.com

raquel@gmail.com

julian@gmail.com

SHEHEHSHE:

jaime@gmail.com

En esta pantalla veremos la lista de
usuarios que estan invitados a
contestar la encuesta. Aqui también
podemos eliminar invitaciones y
afadir alguna nueva.




° En la pantalla de logros de nuestra

0 = encuesta, podemos ver la lista de
— — — logros que hemos creado para ella y
¢ Logros + afnadir otro logro a la lista.

Encuesta

Lugares de Espana

\Y/ Medalla de oro

i | 50 aciertos
&/

V/ Medalla de plata

20 aciertos

\Y/ Tercer puesto

-4

\‘_) 5 aciertos

° Al afadir un logro o pulsar sobre uno,
0 === accederemos a la configuracién del
— logro, donde podremos modificarlo.

00000 Al

C
3
9

{ Logros

Encuesta

Lugares de Espaia
‘{__y

Nombre:

l Medalla de oro l

Namero de aciertos

[5 |

. O




2.6 Storyboard
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2.7 Arquitecturas

Para la arquitectura de nuestro Backend vamos a utilizar una APl REST
en Django, para asi almacenar todos los datos que necesitemos.

Una APl REST (Representational State Transfer) es una API
implementada bajo el protocolo HTTP, es decir permite el uso de un
servicio a un usuario para usarlo en otra aplicacién. Una API REST
sigue una serie de estandares:

e Todo es un recurso.

e Cada recurso tiene un identificador unico.

e Se usan meétodos HTTP estandar. Nosotros vamos a
utilizar métodos como:

o GET: Para consultar y leer recursos.
o POST: Para crear recursos.

o PATCH: Para modificar recursos.

o DELETE: Para eliminar recursos.

e Pueden tener multiples representaciones. Aunque nosotros
vamos a utilizar JSON. Excepto los recursos media que
tendran los que cada uno necesite.

e Cada peticion se trata de forma independiente.

La utilizacion de una APl REST nos proporciona una serie de beneficios:
= Separacion del recurso y la representacion.
» Visibilidad
=  Seguridad.
» Escalabilidad.
= Rendimiento.

Para la arquitectura de nuestra App para Android utilizamos un patron
MVC desarrollado en Java y XML.
El patron MVC (Modelo-Vista-Controlador) se caracteriza por separar
los modelos, de la vista y del controlador de forma que se pueda
modificar uno sin que afecte a los otros. Las tres partes del MVC
consisten en:
e Modelo: Que vamos a mostrar. Los objetos que vamos a mostrar.
e Vista: Como lo vamos a mostrar. Los archivos dentro de la
carpeta resources: layouts, drawables, ...
e Controlador: formatea el modelo para mostrarlo en la vista y se
encarga de controlar los eventos como los inputs. Las Activities
que forman nuestra aplicacion.



2.8 Modelo de negocio y analisis de la viabilidad del producto

Desde el punto de vista del marketing, los dispositivos moviles no solo
sirven para recabar informaciéon de interés y conocer muy bien al
consumidor. Sino que, ademas, este dispositivo personal es una
oportunidad para realizar campafias y acciones hiper segmentadas.

Nuestra aplicacion es de una tipologia B2C (Empresa - Consumidor).
Las aplicaciones de tipologia B2C son aquellas que tienen como objetivo
llegar al consumidor final.

Con este sistema de encuestas, proporcionamos a los consumidores
una forma de realizar sus propios cuestionarios, con textos, imagenes,
musica o videos y ademas horarios en los que hacer cada pregunta. Los
usuarios lo pueden utilizar para consumo profesional o personal, con
intenciones formales o de ocio. Ademas, podran crear logros para que
consigan cuando aciertan cierto numero de cuestiones.

Es cosa de los encuestadores, pero si se proporcionan recompensas
con los logros, como por ejemplo acceder a algun sorteo, esto hara que
los usuarios les hablen a otras personas sobre la app y estas se la
descarguen y participen en la encuesta.

Aportamos un valor al usuario, una aplicacion que se puede usar como
juego, asi la gente se descargara la aplicacion.

Aprovechamos la base de datos de usuarios para que las empresas
puedan realizar encuestas de consumidores a los usuarios
segmentandolos por edad, sexo o localidad.

Una aplicacién no debe de considerarse un objetivo, sino un medio para
alcanzar un objetivo, y es por eso por lo que no hay diferencia entre
crear una aplicacion movil y crear una empresa cuyo principal canal es
una aplicacién movil. Debido a esto, hace falta crear un plan de negocio,
seqguir el concepto “MobileFirst” a la hora de desarrollar la aplicaciéon y
seguir una planificacion inteligente, eficiente y sostenible.

En el Plan de negocio se comprueba que una empresa o proyecto es
viable econdmicamente. Para esto vamos a realizar una serie de pasos:
e Modelo canvas.
e Analisis DAFO.
e ROI (Return Of Investment).

El Modelo Canvas es una herramienta de gestion estratégica, que,
desarrollando un diagrama de 9 bloques, nos da una vision global del
proyecto: propuesta del producto, valor de la empresa, la infraestructura,
clientes, finanzas, ...



PROBLEM

Cada vez es mas
dificil que la gente
responda a las
encuestas.

Es complejo hacer
que un grupo de
personas responda a
una encuesta en una

fecha y horario
determinado.
EXISTING
ALTERNATIVES

Al contratar a una
empresa o} un
producto se le

pregunta coémo han
llegado a conocerlo.
Asi rastrean a través
de qué linea ha
llegado el cliente.

SOLUTION

Proporcionar un
sistema de encuestas
con  sus  usuarios
donde pueda realizar
una encuesta y
obtener las
respuestas en tiempo
real.

KEY METRICS

Comprobar el numero
de encuestas que se
realizan en el sistema.
Comprobar el numero
de usuarios  que
participan activamente
en las encuestas.

UNIQUE VALUE UNFAIR CUSTOMER

PROPOSITION ADVANTAGE SEGMENTS

Obtener las Conocer en tiempo

respuestas que nos real el progreso de Adultos

proporcionan los las encuestas. Jévenes

usuarios en tiempo Nifios

real.

EARLY ADOPTERS

HIGH-LEVEL

CONCEPT Empresas que

El trivial publicitario quieran obtener un
CHANNELS retorno de la
Una web con un publicidad que hacen.
buen

posicionamiento
para que nos

encuentren por
internet.

Campanas de
encuestas con
recompensas por
participar.

COST STRUCTURE

Host, Desarrollo del proyecto, Cuenta de desarrolladores de

Apple y Android, Marketing

REVENUE STREAMS
Obtendremos ingresos al proporcionarle los resultados de las
encuestas a los encuestadores.




El analisis DAFO es una herramienta para el estudio de la situacion de
una empresa o proyecto, analizando sus caracteristicas internas y su
situacion externa para planear una estrategia de futuro. Analizamos las
caracteristicas internas buscando las debilidades y fortalezas que tiene
nuestro proyecto. Y respecto a la situacion externa analizamos las
amenazas y las oportunidades.

Necesidad de una conexion a
internet para actualizar las
encuestas.

Amenazas

Los usuarios se cansan muy
rapido de cualquier aplicacion.

El mundo de las aplicaciones
cambia continuamente, o tu
aplicacion se beneficia de una
evolucion continua o se hunde.

Si las encuestas tienen muchos
audios, videos o imagenes
pueden pesar mucho, tanto para
descargarselas con la tarifa de
datos del teléfono, como por la
capacidad de memoria del
teléfono.

La larga espera mientras se
descargan las encuestas puede
producir que el usuario pierda
interés en la aplicacion.

Poder contestar encuestas en Se puede alcanzar un gran
cualquier lugar y en cualquier segmento de publico.
momento.

Cuanto mas se hable de la

Los moviles aportan muchas aplicacidon, mas gente se la

funcionalidades que se pueden
anadir al sistema: Camara,
Geolocalizacion, ...

No es necesaria ninguna oficina.
El producto se puede distribuir

como marca blanca sin necesidad
de hacer muchos cambios.

descargara, mas gente hablara de
ella y asi tenemos un circulo que
se retroalimenta continuamente.

Cada vez mas personas utilizan
aplicaciones en teléfonos movil,
ya no solo los jévenes y adultos,
cada vez mas nifios y ancianos
las utilizan en su vida cotidiana.

Actualmente vamos a emplear una estrategia de supervivencia,
afrontaremos las amenazas externas y dejaremos las cosas como estan
mientras se termina el desarrollo del proyecto. Una vez tengamos todas
las partes del proyecto desarrollado, lo publicaremos y pasaremos a una
estrategia ofensiva, donde intentaremos crecer aprovechando nuestras
fortalezas y oportunidades.



Una vez tenemos claro el Modelo Canvas y el analisis DAFO, vamos a
determinar el ROl (Return Of Investment).

a) Objetivos de la App.
e Alcanzar un gran numero de usuarios.
¢ Que los usuarios no abandonen la aplicacion.
¢ Que los usuarios participen activamente en las encuestas.

b) Costes de desarrollo
Para el desarrollo del proyecto vamos a tener una serie de gastos:
e Gastos de desarrollo:
o Horas de analisis y desarrollo: 600h * 30€/h =
18.000€
o Cuenta de desarrollo de Google: 30€
o Cuenta de desarrollo de Apple: 100€
o Marketing: 2.000€
e Gastos de mantenimiento (en un afio):
o Hosting: 50€/afio
o Cuenta de desarrollo de Apple: 100€/aino
o Resolucion de problemas y cambios leves: Sh/mes *
12meses * 30€ = 1.800€/afno

c) ldentificar KPIs (Key Performance Indicators)

e Numero de usuarios registrados.

e Frecuencia con la que los usuarios responden a las
encuestas.
Causas de que los usuarios dejen de usar la app.
Causas de que los usuarios desinstalen la app.
Causas de que los usuarios continuen usando la app.
Medir si hay bajada de costes de mantenimiento.

d) Medir nuestro ROI (ROI)
Vamos a calcular un ROl en base a 2 afos, ya que, en la mayoria
de proyectos tecnoldgicos, si en 2 afios no se amortiza, es dificil
que lo haga.
Los sistemas de encuestas actuales con una buena cantidad de
usuario tienen un precio de 649€ por encuesta, asi que vamos a
hacer nuestros calculos en torno a este precio.

Estimando que saldran un minimo de 2 encuestas mensuales y
estableciendo un valor de 649€ por encuesta como nuestra
competencia:

BPA: Beneficio potencial anual = 15.576€/afo

COE: Costes operacionales de la empresa = En un

principio son 0€, no necesitamos oficina, empleados, ...

CD: Costes de desarrollo = 20.130€

CMA: Costes de mantenimiento anual = 1.950€/afo

AU: Anos utiles = 2 afios



ROI = ((BPA x AU) — (COE)) / ((CD + (CMA x AU)) — COE)

ROI = ((15.576 x 2) — (0)) / ((20.130 + (1.950 x 2)) — 0)
ROI = 1.29

Si el ROl es menor a 1, el proyecto no es viable, como es mayor
que 1, podemos ver que es viable. Con estos numero también
podemos calcular el beneficio que sacamos quitando los gastos.

Beneficios en 2 afios = 31.152€
Gastos en 2 anos = 24.030€
31.152€ - 24.030€ = 7.122¢€

Incluso si le bajamos un poco el precio a las encuestas,
sequiria saliendo rentable el proyecto.

Uno de los términos que tenemos que tener en cuentas en todo
momento es el de “Mobile First”, que basicamente lo que indica es que
tenemos que pensar en el dispositivo movil en todo momento. Como
nuestro producto es una aplicacion movil, es evidente que tenemos que
tenerlo en cuenta, pero hay que profundizar un poco mas de lo evidente.
Por ejemplo: en el dispositivo moévil se puede visualizar toda la
informacion que nos interese, pero normalmente, los usuarios al utilizar
el dispositivo movil, realizan acciones cortas, aunque las realicen varias
veces. Por lo que es mejor poner una lista de noticias con los titulares y
una breve descripcion, que muchas noticias largas, ya que la lista de
titulares, se la van a leer y luego en otro momento quizas buscan mas
informacion sobre alguna de estas, sin embargo, en el caso de poner las
noticias enteras, causa el efecto contrario, los usuarios ignoraran la
noticia.

Por ponerlo de otra forma es mejor poner una pantalla con 4 botones o
acciones a realizar, que una pantalla con muchas mas acciones que van
a provocar que el usuario desista por complejidad o se aburra.

Al intentar reducir el contenido, nos centramos en lo que realmente es
importante, nos centramos en la esencia.



2.9 Algunas decisiones tomadas en el proyecto

Las decisiones tomadas en el proyecto:

2.9.1 Usuarios

No se pueden crear dos usuarios con el mismo email, para asi evitar
problemas.

No se pueden eliminar los usuarios. Para eliminarlo habra que mandar
un email al administrador para que lo elimine. En cuyo caso, se
deshabilitara, no se eliminara, asi si el usuario quiere, se podra
restablecer el usuario.

Iniciamos sesion con el email, ya que es mas probable que se olvide el
alias o olvidar el email.

2.9.2 Encuestas

Carga inicial de datos: se solicitan las encuestas propias, las encuestas
a las que el usuario ha sido invitado y las encuestas publicas. Se
descargan las encuestas, preguntas, respuestas y los archivos media
que tengan vinculados, para asi, poder utilizar la App en caso de que no
tengamos conexion a internet.

La creacion y modificacion de las encuestas solo se puede realizar si se
tiene conexion a internet. Asi evitamos tener que usar un control de
versiones.

Cada vez que accedemos a la seccion de encuestas preguntamos por
las encuestas al servidor y solo actualizamos aquellas que se hayan
actualizado tras la ultima obtencion de estas.

Cuando actualizamos las encuestas comprobamos si ya tenemos
descargados los archivos media para no descargarlos dos veces.

2.9.3 Preguntas

Las preguntas no se eliminan, sino que se deshabilitan, para asi evitar
inconsistencia y pérdida de datos en caso de que se haya respondido a
una pregunta y se elimine la pregunta.

2.9.4 Respuestas

Las preguntas no se eliminan, sino que se deshabilitan, para asi evitar
inconsistencia y pérdida de datos en caso de que se haya respondido a
una pregunta y se elimine la pregunta.

2.9.5 Publicar encuesta

Solo podremos acceder a las encuestas que hayan sido publicadas o a
las que son de nuestra propiedad. Asi dejamos en manos del propietario
que gestione el tiempo en el que estan disponibles sus encuestas.

2.9.6 Eliminar encuesta



No eliminamos encuestas, las deshabilitamos. Asi no tendremos
problemas para obtener las estadisticas ni recuperar los datos de las
encuestas.

2.9.7 Logros

Al acceder a la seccidén de logros consultaremos al servidor los logros
conseguidos. Y los guardaremos por si en un futuro que no tengamos
internet, queremos consultarlos.

2.9.8 Invitaciones

Podremos invitar a usuarios que ya estén registrados, o indicar el correo
electronico y asi invitarlos cuando se registren.

2.9.9 Encuestas publicas

Para no sobrecargar la memoria de los dispositivos moviles
descargandonos siempre todas las encuestas publicas, establecemos
una seccion para participar o no en las encuestas publicas. En caso de
que participemos en una encuesta, nos la descargaremos, si no, no.

2.10 Protocolo de pruebas

Vamos a establecer una serie de pruebas para comprobar que todo
funciona correctamente:

2.10.1 Usuarios

Crear usuario.

e Los parametros minimos son el email y la contrasefa.

e Al crear el usuario se envia un email al correo electrénico
dandole la bienvenida al usuario.

e Al crear el usuario, se inicia sesion automaticamente en la
aplicacion.

Reseteo de contrasena.

e Introducir el email del usuario que queremos reiniciar la
contrasena.

e Solicitar el reinicio.

Comprobar que se ha recibido el email.

e |niciar sesion con la nueva contrasena.




e Introducir email y contrasena.

Iniciar sesion.

e Al iniciar sesion, si hemos optado por participar en alguna
encuesta publica o nos han invitado a una encuesta, nos las
descargamos.

Cambiar algunos parametros y modificarlo.

2.10.2 Encuestas

e Crear encuesta con imagen y titulo.
e Comprobar que ha aparecido una nueva encuesta.

e Modificar titulo y/o imagen.
e Comprobar que ha sido modificada.

e Eliminar una encuesta.
e Comprobar que la encuesta ya no esta disponible

2.10.3 Preguntas

e Crear una pregunta con el titulo y el video, imagen, audio o
descripcion.

e Crear una pregunta con el titulo, el video, imagen, audio o
descripcioén y las fechas de inicio y fin de respuesta.

e Comprobar que ambas preguntas existen.

e Comprobar que la pregunta con un horario establecido solo
aparece en este horario.




e Modificar una pregunta con el titulo y el video, imagen, audio o
descripcion.

e Modificar una pregunta con el titulo, el video, imagen, audio o
descripcioén y las fechas de inicio y fin de respuesta.

e Comprobar que se han modificado los parametros.

e Eliminar una pregunta.
Comprobar que la pregunta no aparece en la encuesta.

2.10.4 Respuestas

e Afadimos un par de respuestas a la pregunta.
e Comprobar que estas respuestas aparecen en la pregunta.

e Modificar respuesta.
e Comprobar que se ha modificado la respuesta.

e Eliminar respuesta.
e Comprobar que ya no aparece en la pregunta.

2.10.5 Publicar encuesta

Modificar encuesta para que sea visible por todos los usuarios
Publicar encuesta.

Iniciar sesion con otro usuario.

Comprobar que aparece la encuesta.




2.10.6 Eliminar encuesta

e Eliminar una encuesta
e Iralalista de encuestas y comprobar que ha desaparecido

2.10.7 Logros

e Crear un logro con una imagen, un titulo y un niumero de
aciertos. El numero de aciertos preferentemente pequefo para
que podamos comprobar que funciona.

e Comprobar que aparece en la lista de logros de una encuesta.

e Responder a la encuesta respondiendo a las respuestas
correctas hasta alcanzar el numero de aciertos.

e Ir ala seccion de logros y comprobar que hemos conseguido un
logro.

2.10.8 Invitaciones

e Afadir un email cuyo usuario exista.
e Afadir un email cuyo usuario no exista.

e Al haber sido invitado debe de aparecer esa encuesta al iniciar
sesion.

e Al haber sido invitado debe de aparecer esa encuesta al iniciar
sesion.




Participar en una encuesta publica

e En la seccion de encuestas publicas, darle a participar a una de
ellas.
e Ir ala seccion de mis encuestas y comprobar que aparece.

2.11 Desviacién de la planificacion

Al finalizar la implementacion le hemos dejado la aplicacion a familiares
y amigos, que han probado la aplicacién y hemos descubierto fallos en
la usabilidad del sistema. Se ha visto la diferencia en el uso
dependiendo de las edades, los jévenes no tenian problemas, pero los
adultos se confundian bastante. Como queremos que sea facil de usar
para todos, procedemos a modificar la planificacion del ultimo hito para
poder realizar las mejoras oportunas.

A la hora de crear una encuesta, y una pregunta, hemos ocultado
botones que no tenian sentido si no se creaba antes la encuesta. Y le
hemos afadido una animacion de parpadeo al boton de guardar para
que quede suficientemente claro que es el boton que hay que pulsar.
Una vez se pulsa, ya aparecen el resto de botones.

Hemos creado una seccion de encuestas publicas donde indicamos en
cual de ellas queremos participar y en cuales no. Asi evitamos
descargarnos todas las encuestas ahorrando datos de internet y
memoria del teléfono.



3. Conclusiones

En el desarrollo de aplicaciones es mucho mas efectivo realizar un
proceso iterativo y abierto a los cambios, ya que es facil que surjan
modificaciones.
Los objetivos se han cumplido al completo, aunque se ha producido un
cambio en la programacion debido a que la aplicacidén no era tan usable
como creiamos en un principio. Hay que analizar mas profundamente la
usabilidad y pensar en todo el publico, no solo en un segmento.
Se ha seguido la planificacion hasta llegar al ultimo hito, donde hemos
tenido que hacer un cambio en la planificacion para poder realizar las
mejoras que hemos considerado oportunas tras realizar las pruebas.
Hemos utilizado una metodologia agil: eXtreme Programming, que esta
abierta a los cambios que surgen continuamente en el proyecto.
Hemos dejado gran parte del producto para un desarrollo futuro, pero
con lo que hemos realizado, podemos hacer una toma de contacto y
realizar pruebas para comprobar si es lo suficientemente viable como
para continuar con el desarrollo. Las lineas de futuro son:
» Desarrollo de una web donde administrar las encuestas y mostrar
los resultados, estadisticas, ...
» Desarrollo de la aplicacion para iOS
» Modificaciones las aplicaciones para realizar encuestas
dependiendo de la geolocalizacion, de forma que puedan
responder a unas preguntas solo si se encuentra a un radio
determinado desde unas coordenadas dadas.
» Modificar las aplicaciones para obtener la reaccion facial del
encuestado al responder la pregunta.



4. Glosario

e FEncuesta: conjunto de preguntas tipificadas dirigidas a una muestra
representativa de grupos sociales, para averiguar estados de opinion o
conocer otras cuestiones que les afectan.

® Tasa de respuesta: es el porcentaje de personas que completan la
encuesta.

e Backend: parte de la programacion correspondiente al servidor.

e fFrontend: parte de la programacion que es con la que los usuarios
interactuan.

e App: aplicacion para dispositivos méviles
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